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Abstrak: Aplikasi Fisika Isomorfis (FORFIS) merupakan aplikasi berbasis 
Android yang dapat melatih peserta didik untuk memecahkan masalah-masalah 
yang bersifat Isomorfis. Konten aplikasi ini telah ditelaah oleh ahli dan telah 
dinyatakan “layak”. Namun, kepraktisan aplikasi FORFIS dalam pembelajaran 
fisika di kelas belum dilakukan pengujian. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui kepraktisan aplikasi FORFIS dalam pembelajaran fisika 
di dalam kelas. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif. Data diperoleh 
melalui angket respon peserta didik setelah proses pembelajaran. Data dianalisis 
menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase. 
Hasil persentase kemudian diinterpretasikan sesuai dengan kriteria kepraktisan. 
Analisis data menunjukkan rata-rata respon peserta didik sebesar 92% dengan 
kategori “sangat baik”. Hal ini berarti peserta didik sangat tertarik pada aplikasi 
FORFIS. Dengan demikian, aplikasi FORFIS merupakan aplikasi pembelajaran 
mandiri yang telah layak dan praktis digunakan dalam memenuhi sumber belajar 
peserta didik. 
 
Kata kunci: Android, aplikasi fisika isomorfis (FORFIS), kepraktisan 
 
 
PENDAHULUAN 
Era revolusi industri 4.0 menambah 
daftar panjang tantangan pendidikan di 
abad ke-21. Pendidikan memiliki tujuan 
untuk mempersiapkan sumber daya 
manusia yang berkompeten dalam tiga 
dimensi yakni dimensi sikap, pengetahuan, 
dan keterampilan. UNESCO  
merekomendasikan 4 pilar pendidikan 
untuk menghadapi realita pendidikan saat 
ini (Delors dkk., 1996). Pilar-pilar yang 
dimaksud adalah learning to know, 
learning to do, learning to live together, dan 
learning to be. Penerapan kurikulum 2013 
juga merupakan salah satu solusi yang 
diberikan pemerintah di Indonesia untuk 
menjawab tantangan pendidikan di abad 
ini. 
Pengembangan kurikulum 2013 di 
Indonesia disesuaikan dengan kebutuhan 
dan kesiapan peserta didik untuk 
menghadapi realita di masa depan. Selain 
itu, alternatif yang potensial digunakan 
dengan tujuan untuk membangun 
kompetensi di abad XXI adalah dengan 
menggunakan pendekatan Science, 
Technology, Engineering, and Mathematics 
dalam pembelajaran (Permanasari, 2016). 
Pendidikan saat ini sebaiknya juga 
diorientasikan pada matematika dan sains 
(BSNP, 2010). 
Fisika sebagai cabang ilmu sains 
memiliki tujuan untuk melatih kemam-
puan pemecahan masalah (Docktor & 
Mestre, 2014; Gerace & Beatty, 2005). 
Kemampuan memecahkan suatu masalah 
merupakan hasil belajar yang paling 
penting (Jonassen, 2010). Pentingnya 
kemampuan pemecahan masalah ini 
memiliki potensi untuk dikembangkan.  
Perkembangan teknologi di abad 
XXI yang semakin pesat juga membawa 
tantangan sendiri dalam dunia pendidikan 
(BSNP, 2010).  Pesatnya perkembangan 
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teknologi di abad XXI berpotensi untuk 
dimanfaatkan dalam dunia pendidikan. 
Bentuk pengembangan teknologi dalam 
dunia pendidikan disebut E-Learning 
(Muzyanah, Asmaningrum, & Buyang, 
2018). Produk teknologi yang paling 
populer di kalangan masyarakat saat ini 
adalah smartphone. Berdasarkan survei 
APJII tahun 2018 diperoleh informasi 
bahwa di Indonesia, pengguna smartphone 
berbasis Android sebanyak 88% (Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 
2018). Selain itu, hasil survei APJII juga 
memberikan informasi terkait alasan 
penggunaan internet oleh masyarakat. 
Alasan masyarakat menggunakan internet 
setiap harinya adalah untuk media sosial 
sebanyak 19.1%, komunikasi sebanyak 
16.7% dan mengisi waktu luang sebanyak 
15.2% (Asosiasi Penyelenggara Jasa 
Internet Indonesia, 2018). Data ini 
menunjukkan bahwa pemanfaatan 
smartphone yang berbasis Android di 
Indonesia belum secara maksimal 
digunakan sebagai media untuk belajar. 
Kemampuan peserta didik dalam bidang 
teknologi masih cukup rendah (Supriyadi, 
Bahri, & Waremra, 2018). Faktor 
penyebabnya adalah kurangnya peng-
gunaan media pembelajaran fisika berbasis 
teknologi. Hal ini menunjukkan perlu ada 
usaha dari pendidik untuk memak-
simalkan pemanfaatan smartphone ber-
basis Android sebagai media pembelajaran 
di sekolah. 
Penggunaan media pembelajaran 
berbasis Android dalam suatu pembe-
lajaran merupakan salah satu gaya belajar 
di abad XXI (Calimag, Miguel, Conde, & 
Aquino, 2014). Hasil penelitian Hanafi & 
Samsudin menunjukkan bahwa 
smartphone berbasis Android memberikan 
keunggulan berupa kemampuan interaktif, 
akses serta kesenangan sehingga peserta 
didik menyukai penggunaannya (Hanafi & 
Samsudin, 2012). Selain itu, smartphone 
dalam pembelajaran dalam hal ini pada 
mata pelajaran fisika memberi kemudahan 
bagi peserta didik sehingga peserta didik 
dapat belajar kapan saja dan dimana saja 
(González dkk., 2015). Manfaat peng-
gunaan media pembelajaran berbasis 
Android sangat menguntungkan, maka 
perlu dikembangkan suatu media 
pembelajaran berbasis Android khususnya 
pada mata pelajaran fisika.  
Aplikasi Fisika Isomorfis (FORFIS) 
merupakan salah satu media pembelajaran 
yang dapat dimanfaatkan dalam mata 
pelajaran fisika. Aplikasi ini dapat 
dimanfaatkan dengan bantuan smartphone 
berbasis Android. Kemampuan yang dapat 
dilatih menggunakan aplikasi ini adalah 
kemampuan transfer analogi (Sari, 
Supahar, & Ralmugiz, 2018) yang  me-
rupakan salah satu aspek dari pemecahan 
masalah. Suatu media pembelajaran 
dikatakan berkualitas dan baik digunakan 
jika memenuhi tiga persyaratan yakni uji 
kelayakan, uji kepraktisan dan uji 
keefektifan (Nieveen, 1999). Konten yang 
dimuat dalam aplikasi ini berupa 
instrumen penilaian juga telah ditelaah 
oleh ahli dan dinyatakan layak untuk 
digunakan (Sari & Supahar, 2018). 
Aplikasi FORFIS disajikan pada Gambar 
1.  
 
     
 
Gambar 1. Tampilan Aplikasi FORFIS 
 
Tulisan ini merupakan lanjutan 
pengujian aplikasi FORFIS dalam suatu 
pembelajaran. Hasilnya berupa respon 
peserta didik setelah menggunakan 
aplikasi FORFIS dalam pembelajaran. 
Respon merupakan suatu rangsangan yang 
diberikan dengan tujuan agar terjadi 
perubahan sikap (Asmaningrum, Khoe, & 
Sukirno, 2018). Penelitian ini bertujuan 
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untuk mengetahui kepraktisan aplikasi 
FORFIS dalam pembelajaran fisika di 
kelas. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini termasuk kedalam 
penelitian deskriptif yang bertujuan untuk 
menganalisis dan mendeskripsikan respon 
penggunaan aplikasi FORFIS dalam 
pembelajaran fisika. Responden dalam 
penelitian ini adalah peserta didik kelas X 
MIPA 5 SMA Negeri 6 Yogyakarta.  
Data penelitian diperoleh dari 
angket respon peserta didik. Angket 
diberikan setelah pembelajaran berakhir 
(Arikunto, 2010). Data hasil penelitian 
kemudian dianalisis menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif melalui 
persentase hasil yang diperoleh. Hasil 
persentase yang diperoleh diinter-
pretasikan sesuai dengan kriteria 
kepraktisan (Riduwan, 2005) yang 
disajikan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Kriteria Kepraktisan 
Persentase 
(%) 
Kategori Singkatan 
81–100% 
61–80% 
41–60% 
21–40% 
0–20% 
Sangat baik 
Baik 
Cukup Baik 
Kurang Baik 
Tidak Baik 
SB 
B 
C 
K 
T 
 
Aplikasi FORFIS dikatakan layak 
jika persentase hasil respon peserta didik 
berada pada kategori “Sangat Baik” dan 
“Baik”. Aplikasi FORFIS dikatakan praktis 
digunakan dalam pembelajaran apabila 
rata-rata respon peserta didik ≥ 61% dari 
skor kriteria. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Angket respon peserta didik 
diberikan setelah seluruh kegiatan 
pembelajaran selesai. Tujuannya untuk 
mengetahui respon peserta didik setelah 
menggunakan aplikasi FORFIS serta 
ketertarikan peserta didik terhadap 
aplikasi FORFIS. Data hasil respon 
peserta didik setelah menggunakan 
aplikasi FORFIS dalam pembelajaran 
disajikan pada Tabel 2.  
 
Tabel 2. Persentase Hasil Respon 
Terhadap Penggunaan Aplikasi FORFIS 
No Pernyataan (%) Kategori 
1. Soal-soal dalam 
aplikasi FORFIS 
sesuai dengan 
perkembangan 
ilmu dan juga 
teknologi saat ini 
100 SB 
2. Warna background 
aplikasi FORFIS 
sesuai dengan 
tulisan dan gambar 
80 B 
3. Tulisan pada 
aplikasi FORFIS 
sesuai dengan 
gambar 
86.67 SB 
4. Ukuran huruf pada 
aplikasi FORFIS 
sesuai dan dapat 
dibaca 
80 B 
5. Ukuran gambar 
pada aplikasi 
FORFIS sesuai dan 
dapat dibaca 
93.33 SB 
6. Ukuran tombol 
pada aplikasi 
FORFIS sesuai dan 
dapat dioperasikan 
100 SB 
7. Posisi tombol pada 
aplikasi FORFIS 
tidak berpindah 
dan tidak 
membingungkan 
100 SB 
8. Aplikasi FORFIS 
dapat dioperasikan 
dengan mudah 
93.33 SB 
9. Petunjuk 
penggunaan 
aplikasi FORFIS 
disajikan dengan 
jelas dan mudah 
dipahami 
100 SB 
10 Penyajian soal-soal 
dalam aplikasi 
FORFIS 
membantu dalam 
mengasah 
kemampuan 
menyelesaikan 
masalah 
86.67 SB 
 
Berdasarkan hasil analisis data 
penelitian, diperoleh rata-rata respon 
peserta didik setelah menggunakan 
aplikasi FORFIS dalam pembelajaran 
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fisika sebesar 92%. Sesuai dengan kriteria 
kepraktisan pada Tabel 1, persentase 
respon peserta didik berada pada kategori 
“Sangat Baik”. Faktor-faktor yang 
menyebabkan respon peserta didik yang 
sangat baik ini adalah, tampilan aplikasi 
FORFIS sangat menarik, penggunaannya 
tidak membingungkan, dipermudah 
dengan adanya petunjuk penggunaan, dan 
membantu dalam menyelesaikan masalah. 
Menarik atau tidaknya suatu media 
pembelajaran bergantung pada tampilan 
yang digunakan. Peserta didik zaman 
sekarang sudah lebih kreatif dan minat 
terhadap seni cukup beragam oleh karena 
itu tampilan suatu media pembelajaran 
harus disesuaikan dengan kebutuhan 
peserta didiknya. 
Pada dasarnya penggunaan aplikasi 
FORFIS oleh peserta didik menunjukkan 
respon yang positif. Aplikasi ini dinilai oleh 
peserta didik dapat membantu dalam 
menyelesaikan soal-soal terutama pada 
materi momentum dan impuls. Respon 
positif peserta didik terhadap media 
pembelajaran ini perlu menjadi perhatian 
penting bagi peneliti. Aplikasi FORFIS 
mampu untuk membantu peserta didik 
dalam mengikuti pembelajaran secara 
mandiri. Basis aplikasi FORFIS berupa 
Android ini cukup memudahkan dan 
membantu dalam pembelajaran. 
Bagaimana tidak, aplikasi FORFIS ini 
termasuk media pembelajaran berbasis 
Android yang mana merupakan salah satu 
gaya belajar abad ke-21 (Calimag dkk., 
2014). Hal ini merupakan potensi yang 
perlu di kembangkan dalam menunjang 
pembelajaran peserta didik baik secara 
mandiri maupun di dalam kelas.  
Selanjutnya, data hasil respon 
peserta didik terhadap ketertarikan pada 
aplikasi FORFIS sebagai media dalam 
pembelajaran di dalam kelas disajikan 
pada Tabel 3. Data diperoleh dari angket 
yang diberikan setelah pembelajaran 
selesai. 
Tabel 3. Hasil Respon Terhadap 
Ketertarikan Peserta Didik Pada Aplikasi 
FORFIS 
No Pernyataan (%) Kategori 
1. Aplikasi FORFIS 
dapat 
93.33 SB 
No Pernyataan (%) Kategori 
memotivasi 
dalam belajar 
materi 
Momentum dan 
Impuls 
2. Aplikasi FORFIS 
dapat 
memudahkan 
dalam belajar 
secara mandiri 
100 SB 
3. Aplikasi FORFIS 
dapat dibawa ke 
mana saja 
sehingga saya 
dapat belajar 
kapan saja 
100 SB 
4. Soal-soal yang 
dimuat pada 
aplikasi FORFIS 
menarik untuk 
dipelajari  
86.67 SB 
5. Soal-soal yang 
dimuat pada 
aplikasi FORFIS 
membantu saya 
menyelesaikan 
soal-soal di buku 
93.33 SB 
Rata-rata 94.66 SB 
 
Rata-rata hasil respon terhadap 
ketertarikan peserta didik pada aplikasi 
FORFIS adalah 94.66%. Sesuai dengan 
kriteria kepraktisan pada Tabel 1, maka 
ketertarikan peserta didik terhadap 
aplikasi FORFIS “Sangat Baik”. Artinya 
peserta didik sangat tertarik dengan 
aplikasi FORFIS untuk pembelajaran baik 
di dalam kelas maupun secara mandiri. 
Penggunaan aplikasi FORFIS dalam 
pembelajaran dapat memotivasi peserta 
didik dalam belajar, dan memudahkan 
untuk belajar kapan saja dan dimana saja. 
Media pembelajaran berbasis Android ini 
menawarkan kesenangan bagi peserta 
didik (Hanafi & Samsudin, 2012). Hal ini 
dikarenakan pemanfaatan potensi yang 
ada pada peserta didik berupa pengguna 
smartphone. Kehidupan masyarakat 
termasuk peserta didik tidak terlepas dari 
penggunaan smartphone. Oleh karena itu 
potensi yang ada ini dapat membantu 
dalam pembelajaran mandiri maupun di 
sekolah. 
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Ketertarikan peserta didik terhadap 
aplikasi FORFIS mendapat respon yang 
positif juga. Hal ini menunjukkan bahwa 
aplikasi jenis ini mampu menarik 
perhatian peserta didik dalam 
pembelajaran. Ketertarikan merupakan 
bagian yang cukup penting untuk menarik 
perhatian peserta didik sehingga paling 
tidak setelah peserta didik tertarik 
terhadap media pembelajaran tertentu, 
diharapkan peserta didik dapat 
termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran. 
 
SIMPULAN 
Sesuai dengan hasil data respon 
peserta didik terhadap penggunaan dan 
ketertarikan pada aplikasi FORFIS 
disimpulkan bahwa aplikasi FORFIS 
memiliki tingkat kepraktisan yang ‘sangat 
baik’. Hal ini berarti peserta didik 
memberikan respon yang positif untuk 
menggunakan aplikasi FORFIS dalam 
pembelajaran. Ketertarikan peserta didik 
terhadap aplikasi FORFIS dalam 
pembelajaran juga berada pada kategori 
‘sangat baik’ yang berarti bahwa peserta 
didik sangat tertarik pada aplikasi 
FORFIS. Dengan demikian aplikasi 
FORFIS dinyatakan praktis digunakan 
dalam pembelajaran fisika materi 
momentum dan impuls baik di dalam kelas 
maupun dalam pembelajaran mandiri. 
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